Peningkatan Keterampilan Menulis Aksara Jawa Melalui Model Teams Games Tournament Berbasis Media Rotar Pada Siswa Kelas V Sekolah Dasar by Joko Daryanto, Avita Putri Rustanti, Hadi Mulyono,
1) Mahasiswa PGSD FKIP UNS Surakarta  Jurnal Didaktika Dwija Indira 
2) 3) Dosen Pembimbing PGSD FKIP UNS Surakarta  ISSN : 2337-8786 
 
 
PENINGKATAN KETERAMPILAN MENULIS AKSARA JAWA MELALUI 
MODEL TEAMS GAMES TOURNAMENT BERBASIS MEDIA ROTAR PADA 
SISWA KELAS V SEKOLAH DASAR 
 
Avita Putri Rustanti1) , Hadi Mulyono2), Joko Daryanto3) 
PGSD FKIP Universitas Sebelas Maret Surakarta, Jalan Slamet Riyadi 449 Surakarta 
e-mail: 1) avitamiarso@gmail.com 
  2) hadimulyono@yahoo.co.id 
  3) mangunsih@yahoo.co.id 
 
Abstrack: This research pupose is to improve writing skill of javanse script and comprehend the way of teacher 
in applying writing skill of Javanese script modeled Teams Games Tournament  based on rotar media in fifth 
grade of  SD Karangnyar, Karanganyar in year 2016/2017. The research subject were a teacher and 42 students 
of fifth grade of SDN Karanganyar, Karanganyar. The type of the research was classroom action research, it 
conducted in two cyles. Each cycle consisted of four phases, there were planning, acting, observing, and 
reflecting. The data was gathered by obseravtion, interview and test. The data was validated by using source 
triangulation and technique triangulation. The data was analyzed by using interactive analysis model which 
consisted of three components, there were data reduction, data display, and taking the conclusion or verification. 
The conclusion of this research was the Teams Games Tournament can improve writing the Javanese script skill 
of fifth grade of SDN Karanganyar, Karanganyar at the academic year of 2016/2017. 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan menulis aksara Jawa dan untuk 
mengetahui cara guru menerapkan keterampilan menulis aksara Jawa melalui  model Teams Games Tournament 
berbasis rotar pada siswa kelas V SDN Karanganyar, Karanganyar tahun ajaran 2016/2017. Untuk mengetahui 
cara guru menerapkan  model teams games tournament berbasis media rotar. Subyek penelitan ini yaitu guru 
kelas V dan siswa kelas V SDN Karanganyar,  Karanganyar dengan jumlah 42 siswa. Jenis penelitian ini 
merupakan  penelitian  tindakan  kelas (PTK) yang terdiri dari dua siklus. Setiap siklus terdiri dari empat tahap, 
dimulai dari perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Data dikumpulkan melalui teknik observasi, 
wawancara, dan tes. Validatas data yang digunakan adalah triangulasi sumber dan triangulasi teknik. Data 
tersebut dianalisis dengan model analisis interaktif yang terdiri dari tiga komponen, yaitu pengumpulan data, 
penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau verifikasi. Simpulan dari penelitian ini adalah model Teams 
Games Tournament berbasis media rotar dapat meningkatkan keterampilan menulis aksara Jawa pada siswa 
kelas V SDN Karanganyar tahun ajaran 2016/2017.  
Kata kunci: Teams Games Tourament, media Rotar, keterampilan menulis aksara jawa 
     Bahasa Jawa adalah salah satu mata  pela-
jaran muatan lokal yang dilaksanakan di dae-
rah Jawa Tengah. Sehubungan dengan kom-
pleksnya kegiatan yang diperlukan untuk ke-
giatan menulis aksara Jawa, maka diperlukan 
proses belajar dan berlatih dengan sungguh-
sungguh. Menulis aksara Jawa yang baik 
adalah dapat menuliskan tulisan yang tepat 
sesuai dengan tata penulisan aksara Jawa.  
     Berdasarkan keputusan Gubernur Jawa 
Tengah Nomer 423.5/5/2010 Tanggal 27 Ja-
nuari 2010  menetapkan adanya Kurikulum 
Mata Pelajaran Muatan Lokal Bahasa Jawa 
untuk jenjang Pendidikan SD/SDLB/MI, S-
MP/SMPLB/MTs Negeri dan Swasta Provin-
si Jawa Tengah. Kurikulum Mata Pelajaran 
Muatan Lokal Bahasa Jawa ini sebagai pedo-
man penyelenggaraan kegiatan pembelajaran 
bahasa Jawa yang mencakup lingkup materi 
dan kompetensi minimal untuk mencapai 
kompetensi lulusan minimal.  
     Berdasarkan kurikulum tersebut, pembe-
lajaran bahasa Jawa untuk pendidikan SD/S-
DLB/MI terbagi dalam empat Standar Kom-
petensi (SK) yaitu mendengarkan, berbicara, 
membaca dan menulis. Salah satu standar 
kompetensi yang harus dikuasai dalam pem-
belajaran Bahasa Jawa kelas V semester II 
adalah menulis. Kompetensi menulis difo-
kuskan pada kegiatan mampu menuliskan ka-
rangan dalam berbagai ragam bahasa Jawa 
sesuai unggah-ungguh dan menulis aksara Ja-
wa. Kompetensi menulis aksara Jawa dipe-
rinci dalam Kompetensi Dasar (KD) menulis 
kalimat sederhana berhuruf Jawa dengan 
menggunakan pasangan. Penguasaan materi 
menulis aksara Jawa di kelas VI akan terban-
tu jika sejak kelas V sudah menguasai dasar 
menulis huruf Jawa dengan dapat menulis 
kalimat sederhana berhuruf Jawa. 
     Tarigan,  H.G.(2008) menyatakan bahwa 
menulis ialah menurunkan atau melukiskan  
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lambang grafik  yang  menggambarkan suatu 
bahasa yang dipahami oleh seseorang. Hadi-
wiradarsana (2010) dalam bukunya menyata-
kan bahwa agar tidak kacau dalam membaca 
dan menulis aksara Jawa, maka haruslah teliti 
mengamati bentuk setiap aksara, begitu juga 
jumlah kakinya. Sepintas bentuknya mirip 
padahal lain ucapan.  
     Menulis aksara Jawa secara tepat berarti 
ditulis dari kiri ke kanan, ditulis menggan-
tung dan menempel digaris bagian atas. Se-
perti pernyataan dari Mulyani (2008) bahwa 
cara menulis aksara Jawa dari kiri ke kanan, 
tempatnya dibawah garis, apabila kertasnya 
bergaris. Selain itu juga memperhatikan pe-
nempatannya, ditulis dan kelengkapan simbol 
yang digunakan. Sehingga pembelajaran ba-
hasa Jawa khususnya menulis aksara Jawa 
butuh pemahaman, latihan, dan pengajaran 
yang benar.  
     Keterampilan menulis aksara Jawa di SD 
Karanganyar pada siswa kelas V tahun ajaran 
2016/2017 masih rendah. Hal tersebut dapat 
dibuktikan dari hasil tes prasiklus terhadap 
murid yang telah guru laksanakan. Perolehan 
nilai sebagian besar belum mencapai nilai ke-
tuntasan minimal. Hasil nilai tes prasiklus ha-
nya 7 siswa dari 42 siswa yang mencapai K-
KM. Sedangkan 35 lainnya dibawah KKM. 
Jadi hanya 17% tuntas dan 83% lainnya be-
lum tuntas diambil dari skala 100. Keteram-
pilan menulis harus dikuasai oleh anak sedini 
mungkin dalam kehidupannya di sekolah. 
     Berdasarkan hasil observasi dan wawan-
cara terhadap guru serta siswa, ada beberapa 
faktor yang menyebabkan pembelajaran pada 
materi aksara Jawa kurang maksimal. Perta-
ma adalah proses pembelajaran. Proses pem-
belajaran belum menggunakan model dan 
media yang inovatif. Selama ini proses pem-
belajaran belum menggunakan media baik 
audio, visual maupun audio visual. Diduga 
guru belum menemukan model yang cocok 
untuk membangun semangat siswa dalam be-
lajar.  
     Faktor kedua adalah siswa. Kesulitan 
yang dialami siswa pada pembelajaran aksara 
Jawa yaitu kurang memahami kaidah penuli-
san. Sebagian besar siswa sulit menghafal 
dan membedakan huruf aksara Jawa yang ru-
mit dan hampir sama. Selain itu ketika pem-
belajaran aksara Jawa berlangsung siswa me-
rasa jenuh dan tidak memperhatikan apa 
yang dijelaskan oleh guru.  
     Melihat kenyataan di lapangan perlunya 
upaya untuk meningkatkan keterampilan me-
nulis aksara Jawa siswa kelas V sekolah da-
sar. Salah satu upaya yang dapat ditempuh 
guru untuk memperbaiki pembelajaran agar 
keterampilan menulis aksara Jawa adalah de-
ngan menggunakan model dan media yang 
dapat menarik minat belajar siswa. Salah satu 
cara untuk meningkatkan keterampilan me-
nulis aksara Jawa pada siswa SD kelas V di 
SDN Karangayar adalah dengan mengguna-
kan model pembelajaran Teams Games Tour-
nament (TGT). Slamet menuturkan bahwa 
(2014:105) untuk menjadikan pembelajaran 
membaca dan menulis menarik bagi siswa, 
guru perlu mencari berbagai cara. Salah satu 
cara yang dapat digunakan guru adalah me-
manfaatkan permainan dalam kegiatan pem-
belajaran.  
     Slavin (2011) dalam bukunya yang ber-
judul Cooperative Learning Theory, Re-
search and Practice tersebut menyatakan 
bahwa STAD dan TGT merupakan bentuk 
pembelajaran kooperatif yang paling banyak 
diaplikasikan, telah digunakan dari kelas 2 
sampai kelas 11, dalam mata pelajaran mulai 
dari matematika, seni bahasa, ilmu sosial, 
dan ilmu pengetahuan alam.  
     Dari pernyataan tersebut Model TGT di-
anggap sesuai untuk meningkatkan keteram-
pilan menulis aksara Jawa karena TGT tidak 
hanya sekedar bekerja dalam kelompok saja 
namun terdapat permainan yang disajikan da-
lam bentuk tournament. Guru belum pernah 
menerapkan Model Kooperatif Tipe Teams 
Games Tournament dalam pembelajaran me-
nulis aksara Jawa.  
Model pembelajaran TGT adalah pem-
belajaran kooperatif yang menempatkan sis-
wa dalam kelompok yang terdiri dari 5-6 o-
rang, melibatkan aktivitas seluruh siswa tan-
pa harus ada perbedaan kemampuan, status, 
melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya, 
dan terdapat unsur permainan pada proses 
pembelajarannya.   
     Permainan yang terkandung dalam salah 
satu langkah (TGT) memberikan dampak po-
sitif terhadap kemampuan sosial siswa. Da-
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lam buku berjudul The Psychology of Teach-
ing Methods yang disusun Yearbook Com-
mittee And Associated Contributors (1976-
:217) mengungkapakan bahwa bermain dici-
rikan seperti proses mengantisipasi hidup di-
masyarakat dimana anak belajar norma dan 
adat istiadat masyarakat. Dengan demikian 
melalui permainan, anak dapat belajar hidup 
dimasyarakat yang syarat dengan norma yang 
harus dipatuhi. 
     Menurut Slavin (2011:167). Teams Ga-
mes Tournament adalah salah satu teknik ter-
baik dalam pembelajaran. Teams Games 
Tournament juga pernah diteliti oleh Arsay-
thamby Veloo, Sitie Chairhany  (2013) dalam 
jurnalnya dengan judul “Fostering students’ 
attitudes and achievement in probability 
using teams games tournaments” yang mene-
liti tentang membina sikap dan prestasi siswa 
dalam probabilitas menggunakan Teams ga-
mes tournament. Penelitian ini menunjukkan 
bahwa ada pengaruh yang signifikan TGT 
terhadap prestasi matematika siswa. 
     Model Teams Games Tournament akan 
lebih berhasil jika ditambah dengan media 
yang sesuai. Media yang digunakan dalam 
model TGT adalah Rotar. Media Rotar ter-
inspirasi bentuk permainan roulette salah satu 
permainan papan yang paling terkenal di du-
nia khususnya dalam dunia judi yang biasa 
disebut permainan roda kecil. Rotar adalah 
singkatan dari Roda Putar. Rotar merupakan 
media pembelajaran yang berbentuk bundar 
dan bisa berkeliling atau berputar. Rotar ini 
dapat menyajikan pesan atau informasi me-
ngenai cara menulis huruf Jawa dengan  lebih 
praktis dan menarik. Sehingga dengan meng-
gunakan media Rotar ini, siswa dapat tertarik 
untuk menulis huruf Jawa dengan lebih cepat 
memahaminya. 
     Roda putar dapat dikembangkan dalam 
bentuk permainan yang dapat meningkatkan 
kecepatan dan kemampuan berpikir siswa. 
Penggunaan media yang terinspirasi dari Ro-
ullette juga digunakan dalam penelitian Wu-
lansari dan Durinta (2017) dengan versi ber-
beda yaitu Roda Pintar dengan judul “Pe-
ngembangan Media Pembelajaran Permainan 
Roda Pintar Pada Mata Pelajaran Adminis-
trasi Kepegawaian Kelas XI” dari hasil ang-
ket respons siswa terhadap media yang di-
kembangkan menunjukan hasil persentase se-
besar 72% dengan kriteria layak. Maka dapat 
disimpulkan bahwa media roda pintar ini la-
yak digunakan dalam proses pembelajaran.  
     Bertolak dari hal diatas peneliti bermak-
sud mengambil tindakan guna mencari solusi 
dan mengatasi masalah yang diformulasikan 
dalam bentuk penelitian yang berjudul “Pe-
ningkatan Keterampilan Menulis Aksara Ja-
wa Melalui Model Teams Games Tourna-
ment Berbasis Media Rotar Pada Siswa Kelas 
V SDN Karangayar Tahun 2016/2017” 
 
METODE 
     Penelitian ini dilaksanakan di SDN Kara-
nganyar, Karanganyar yang beralamat di JL 
Adi Suarmo No.149, Gawanan, Colomadu, 
Kabupaten Karanganyar, Jawa Tengah. Pene-
litian ini dilaksanakan di kelas V. Pemilihan 
SDN Karanganyar sebagai lokasi penelitian 
berdasarkan pertimbangan bahwa: 1) Guru 
mata pelajaran bahasa Jawa belum menggu-
nakan model dan media yang dapat menun-
jang kegiatan pembelajaran. 2) SDN Karang-
anyar belum pernah digunakan Sebagai objek 
penelitian yang sejenis sehingga terhindar da-
ri kemungkinan adanya penelitian ulang. 3) 
Jumlah peserta didik meme-nuhi syarat untuk 
dilaksanakannya penelitian tindakan kelas. 
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa dan 
guru kelas V SDN Karanganyar semester ge-
nap tahun ajaran 2016-/2017 dengan jumlah 
siswa 42 siswa yang terdiri dari 26 siswa 
laki-laki dan 16 siswa perempuan. Penelitian 
ini dilaksanakan pada semester genap pada 
tahun ajaran 2016/2017 selama 6 bulan, 
mulai bulan Januari 2017 sampai dengan Juni 
2017. 
     Penelitian ini merupakan pendekatan pe-
nelitian kualitatif. Jenis penelitian yang digu-
nakan adalah Penelitian Tindakan Kelas atau 
classroom Action Research dengan model si-
klus dan memiliki empat tahap yaitu perenca-
naan, pelaksanaan, pengamatan, dan reflek-
si. 
     Teknik analisis data yang digunakan da-
lam penelitian ini adalah analisis interaktif 
yang terdiri dari tiga komponen yaitu reduksi 
data, penyajian data, dan penarikan kesimpu-
lan/verifikasi. Validitas data yang digunakan 
triangulasi sumber dan triangulasi teknik. 
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HASIL 
     Berdasarkan hasil observasi dan wawan-
cara dengan guru kelas dan siswa kelas V di-
peroleh informasi bahwa pembelajaran baha-
sa Jawa khususnya materi menulis aksara Ja-
wa pengamatan menjadi pelajaran yang cu-
kup menarik dengan siswa. Hasil nilai kete-
rampilan menulis kalimat sederhana berhuruf 
Jawa pratindakan dapat dilihat pada tabel se-
bagai berikut: 
 
Tabel 1. Nilai Keterampilan Menulis 
Laporan Pengamatan Siswa 
Pratindakan 
 
Interval 
Nilai 
Frekuensi 
(fi) 
Persentase(%) 
30-40 5 11,9 
41-51 1 2,38 
52-62 16 38,09 
63-73 13 30,95 
74-84 4 9,52 
85-95 3 7,14 
Jumlah 42 100% 
Rata rata = 61,9 
Ketuntasan Klasikal = 17% 
     
     Berdasarkan tabel 1, diperoleh informasi 
bahwa pada kondisi awal (pratindakan) terda-
pat 35 siswa atau 64,5% belum masuk pada 
kategori terampil dengan batas tuntas kelulu-
san (≥70), dengan kata lain keterampilan me-
nulis aksara jawa tergolong rendah. Hal ter-
sebut membuktikan bahwa keterampilan me-
nulis aksara jawa pada siswa kelas V SDN 
Karanganyar tahun ajaran 2016/2017 perlu 
untuk ditingkatkan.  
     Alternatif pemecahan masalah tersebut 
adalah dengan melaksanakan pembelajaran 
bahasa jawa khusus materi aksara jawa me-
nggunakan model teams games tournament 
berbasis media rotar. Penerapan model teams 
games tournament berbasis media rotar diha-
rapkan keterampilan menulis aksara jawa sis-
wa mengalami pe-ningkatan sehingga ketun-
tasan belajar siswa dapat tercapai. Setelah 
tindakan pada siklus I dengan menerapkan 
model teams games tournament berbasis me-
dia rotar, maka keterampilan menulis aksara 
Jawa siswa mengalami peningkatan. Hal ter-
sebut dibuktikan dengan adanya peningkatan 
nilai selama siklus I yang ditunjukan pada ta-
bel 2 sebagai berikut: 
 
Tabel 2. Nilai Keterampilan Menulis 
Laporan Pengamatan Siswa 
Siklus I 
 
Interval 
Nilai 
Frekuensi Persentase(%) 
55-61 6 14,26 
62-68 8 19,05 
69-75 2 4,76 
76-82 6 14,29 
83-89 11           26,19 
    90-96             9 21,41 
Jumlah 42 100% 
Rata rata = 77,8 
Ketuntasan Klasikal = 80,9% 
     
    Berdasarkan Tabel 2, diperoleh informasi 
nilai rata rata keterampilan menulis aksara ja-
wa siswa pada siklus I yaitu 77,8. Dominasi 
nilai berada pada interval nilai 83-89 yaitu 
sebanyak 11 siswa. Ketuntasan klasikal pada 
siklus I mencapai 80,9% yaitu 28 dari 42 sis-
wa telah mencapai Kriteria Ketuntasan Mini-
mal (KKM) 70. 
     Kinerja guru pada siklus I memperoleh 
skor 3.1. Jumlah skor tersebut termasuk kate-
gori baik. Sementara itu, aktivitas siwa pada 
siklus I adalah 2,7 dan termasuk kategori ba-
ik. Target dalam indikator kinerja belum ter-
capai sehingga perlu direfleksi dan dilanjut-
kan pada siklus II. 
 
Tabel 3. Nilai Keterampilan Menulis 
Laporan Pengamatan Siswa 
Siklus II 
 
Interval 
Nilai 
Frekuensi 
Persentase(%) 
61-66 4 9,52 
67-72 0 0,00 
73-78 9 21,42 
79-84 6 14,29 
85-90 17 40,48 
91-96 6 14,29 
Jumlah 42 
100% 
Rata rata = 83 
Ketuntasan Klasikal = 90,5% 
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   Berdasarkan Tabel 3, diperoleh informasi 
bahwa nilai rata-rata keterampilan menulis 
aksara jawa pada siklus II yaitu 83. Domi-
nasi nilai siswa berada pada interval 85-90. 
Ketuntasan klasikal pada siklus II mencapai 
90,5% yaitu 38 dari 42 siswa telah mencapai 
Kriteria Ketuntasan Minimal. 
     Kinerja guru pada siklus II memperoleh 
skor 3.3 termasuk kategori baik. Sementara 
itu, aktivitas siswa pada siklus II pertemuan 1 
mendapat skor 3,0 meningkat dari siklus se-
belumnya. 
PEMBAHASAN 
     Hasil penelitian tindakan kelas yang dilak-
sanakan dalam dua siklus ini menunjukkan 
bahwa terjadi peningkatan keterampilan me-
nulis aksara Jawa pada siswa kelas V  SD N 
Karanganyar,Karanganyar. Pada siklus I, sis-
wa belum mencapai indikator ketercapaian 
yang telah ditetapkan, namun pada siklus II 
ternyata indikator ketercapaian terpenuhi oleh 
siswa bahkan lebi dari yang telah ditentukan. 
     Perbandingan hasil keterampilan menulis 
aksara Jawa siswa antar siklus dapat dilihat 
pada Tabel 4 berikut ini: 
Tabel 4. Peningkatan Ketuntasan Belajar 
Siswa pada Pratindakan, Siklus I 
dan Siklus II 
Keterangan 
Pra 
siklus 
Siklus 
I 
Siklus II 
Nilai Terendah 30 55 61 
Nilai Tertinggi 93 95 96 
Nilai Rata rata 61,9 77,8 83 
KKM 70 70 70 
Ketuntasan 
Klasikal (%) 
17 80,9 90,5 
     Dari analisis data di atas dapat diketahui 
bahwa rata-rata kelas dan ketuntasan klasikal 
meningkat pada setiap siklusnya.  
     Pada tahap prasiklus yaitu sebelum pene-
rapan model Teams Games Tournament  ber-
basis media Rotar keterampilan menulis ak-
sara Jawa siswa masih banyak yang kurang 
dari KKM. Siswa belum dapat terampil da-
lam menulis aksara Jawa karena proses pem-
belajaran yang dilaksanakan oleh guru belum 
didukung dengan penerapan model dan me-
dia yang efektif dan menarik siswa. Setelah 
dilaksanakan pretest, dapat diketahaui bahwa 
persentase ketuntasan siswa masih kurang 
dari 50%  yaitu hanya sebesar  17% saja.  
     Setelah dilaksanakan tindakan pada siklus 
I terjadi peningkatan persentase ketuntasan 
klasikal yaitu sebesar 80,9%. Nilai rata-rata 
keterampilan menulis aksara Jawa yang a-
walnya hanya 61,8 pada tahap prasiklus da-
pat meningkat menjadi 77,8 pada siklus I. 
Pada siklus II juga terjadi peningkatan per-
sentase ketuntasan klasikal menjadi 90,5% 
dan nilai rata-rata juga meningkat menjadi 
83. 
     Slavin (2011) dalam bukunya yang berju-
dul Cooperative Learning Theory, Research 
and Practice tersebut menyatakan bahwa 
Teams Games Tournament merupakan ben-
tuk pembelajaran kooperatif yang paling ba-
nyak diaplikasikan, telah digunakan dari ke-
las 2 sampai kelas 11, dalam mata pelajaran 
mulai dari matematika, seni bahasa, ilmu so-
sial, dan ilmu pengetahuan alam. Menurut 
Slavin (2011:167). Teams Games Tourna-
ment adalah salah satu teknik terbaik dalam 
pembelajaran.  
      Menurut pendapat Shoimin (2013:207) 
kelebihan menggunakan model pembelajaran 
TGT adalah model pembelajaran TGT, mem-
buat peserta didik lebih ber-semangat dalam 
mengikuti pelajaran karena ada kegiatan per-
mainan berupa tournament dalam model ini. 
Slamet menuturkan bahwa (2014:105) untuk 
menjadikan pembelajaran membaca dan me-
nulis menarik bagi siswa, guru perlu mencari 
berbagai cara. Salah satu cara yang dapat di-
gunakan guru adalah memanfaatkan perma-
inan dalam kegiatan pembelajaran. Sehingga 
dengan penerapan model TGT ini siswa lebih 
tertarik mengikuti pembelajaran. 
     Pentingnya penerapan media dalam pro-
ses pembelajaran dinyatakan oleh Arsyad, 
(2015:19) yaitu penerapan media dalam pro-
ses belajar mengajar dapat membangkitkan 
keinginan dan minat yang baru, membangkit-
kan motivasi dan rangsangan kegiatan bela-
jar, dan bahkan membawa pengaruh psikolo-
gis terhadap siswa. Selain itu, media pembe-
lajaran merupakan alat bantu mengajar yang 
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turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan ling-
kungan belajar yang ditata dan diciptakan o-
leh guru. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 
bahwa penerapan media pembelajaran meru-
pakan salah satu perantara yang sangat berpe-
ngaruh dalam keberhasilan suatu pembelaja-
ran. 
     Rotar atau Roda Putar adalah objek benda 
sebagai alat bantu pembelajaran yang men-
jadikan bentuk bundar dan dapat diputar se-
bagai dasar cara untuk menyampaikan infor-
masi mengenai menulis aksara Jawa. Roda 
putar ini terinspirasi dari permainan Roullette 
yaitu bentuk permainan judi berbentuk roda 
kecil. Penggunaan media yang terinspirasi 
dari Roullette juga digunakan dalam peneli-
tian Wulansari dan Durinta (2017) dengan 
versi berbeda dengan nama Roda Pintar de-
ngan judul “Pengembangan Media Pembe-
lajaran Permainan Roda Pintar Pada Mata Pe-
lajaran Administrasi Kepegawaian Kelas XI” 
dari hasil angket respons siswa terhadap me-
dia yang dikembangkan menunjukan hasil 
presentase sebesar 72% dengan kriteria layak. 
Maka dapat disimpulkan bahwa media roda 
pintar ini layak digunakan dalam proses pem-
belajaran. 
     Dengan demikian penerapan model teams 
games tournament berbasis media rotar 
mampu meningkatkan aktivitas siswa yang 
juga berpengaruh pada meningkatnya nilai 
keterampilan menulis aksara jawa. 
     Penelitian ini juga menunjukkan bahwa 
dengan penerapan model teams games tour-
nament berbasis media Rotar dapat mening-
katkan keterampilan menulis aksara Jawa, 
dengan ketercapaian indikator kinerja sebe-
sar 90,5% di siklus II. Oleh karena itu, da-
lam penelitian tindakan kelas ini dicukupkan 
pada siklus II karena data nilai yang didapat 
dalam penelitian sudah melebihi dari indika-
tor ketercapaian penelitian yang telah ditetap-
kan sebesar 80%. 
     Hasil penelitian ini menunjukan bahwa 
persentase ketuntasan pada akhir siklus men-
capai 90,5%. Apabila hasil tersebut diban-
dingkan dengan beberapa penelitian yang re-
levan, hasil tersebut dalam kisaran rata-rata 
baik. Hal ini karena perbedaan materi yang 
dipelajari dalam penelitian. Ketercapaian in-
dikator 90,5% disebabkan karena penerapan 
langkah langkah model teams games tourna-
ment berbasis media rotar yang telah dimodi-
fikasi dan disesuaikan dengan kondisi kelas 
dan siswa kelas V SDN Karanganyar 
 
SIMPULAN 
     Berdasarkan hasil penelitian tindakan ke-
las yang dilaksanakan dua siklus, dapat di-
simpulkan bahwa secara kualitatif, model 
teams games tournament berbasis media ro-
tar meningkatkan aktivitas siswa dalam pem-
belajaran. Hal tersebut terlihat pada keaktifan 
dan keterlibatan siswa dalam proses pembe-
lajaran yang meningkat pada setiap siklus-
nya. Selain itu, penerapan model teams ga-
mes tournament berbasis media rotar dapat 
meningkatkan kinerja guru pada setiap si-
klusnya. Melalui penerapan model tersebut, 
guru mampu menciptakan suasana pembela-
jaran yang menyenangkan serta dapat meng-
aktifkan siswa selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung. 
     Secara kuantitatif, penerapan model teams 
games tournament berbasis media rotar dapat 
meningkatkan keterampilan menulis aksara 
jawa pada siswa kelas V SDN Karanganyar 
tahun ajaran 2016/2017. Ketercapaian per-
sentase ketuntasan klasikal nilai keterampilan 
menulis aksara jawa pada uji pratindakan ya-
itu 17% dengan rata 61,9, meningkat pada si-
klus I menjadi 80,9% dengan nilai rata-rata 
77.8 dan pada siklus II menjadi 90,5% de-
ngan nilai rata rata 83. Peningkatan tersebut 
terjadi karena penerapan model teams games 
tournament berbasis media rotar yang dimo-
difikasi serta disesuiakan dengan kondisi 
tempat penelitian. Agar kualitas pembelaja-
ran meningkat guru disarankan untuk mene-
rapkan model pembelajaran teams games 
tournament berbasis rotar sehingga tujuan 
pembelajaran tercapai. 
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